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RECUERDA UNIRTE A NUESTRA DAD YT E EN 
WWW.FACEBOOK.COM/SNIPER.CL 


VIP 


INTERACTIVA 


RESO 
IN 


HOLA GAMERVIPERO, COMO TE HABRÁS DADO CUENTA EN NUESTRA 
PORTADA, APARECE UN NUEVO SÍMBOLO TRIANGULAR QUE DICE "PRESS 
PLAY”. ESTE BOTÓN ES EL ACCESO A CONTENIDO MULTIMEDIA, QUE DES- 
DE ESTE MES, ACOMPAÑARÁ REVISTA GAMERVIP. BÚSCALO EN NUESTRA 
PORTADA Y DALE CLICK, TE ESPERAMOS. 

COMO HABRÁS NOTADO SE ABRE VIDEO Y AUDIO, PARA CERRAR DICHA 
NUEVA VENTANA, SIMPLEMENTE DEBES APRETAR BOTÓN IZQUIERDO DEL 


RATÓN Y SELECCIONAR «DESACTIVAR CONTENIDO» Y VOLVERÁS A LA PÁ- 
GINA NORMAL. 

RECUERDA QUE SI VES EL TRIÁNGULO, HAY DISPONIBLE CONTENIDO 
MULTIMEDIA, NO TEMAS HACERLE CLICK. NO NECESITAS ESTAR CONEC- 
TADO A INTERNET PARA VERLO, YA QUE AL DESCARGAR NUESTRA REVIS- 
TA, YA TIENES ESE CONTENIDO EN TU PODER* 


*NOTA: Se requiere tener instalado Flash player en el ordenador para ver el con- 
tenido interactivo. Recomendamos Adobe Reader para leer la revista a plenitud. 
En Tabletas requiere de lector de PDF que soporte contenido interactivo. 


Se viene la E3 2014 muchachos, y por supuesto, una 
vez más GamerVip estará presente haciendo patria. 
Nuestros staffetas Luis Godia y Jorge Farah, ya están 
practicamente con todo listo para cubrir el evento 

y preparar un material de lujo para el número de 
Junio. Además recuerda que Noobfather es ya un sitio 
hermano de GamerVip, y encontrarás un completo 
testimonio en video del viaje, entrevistas y muchas 
anécdotas. Pero sabemos que hay algunos que 
cuentan los días para esta fecha, no por la E3, no por 
los juegos ni por nuestra revista, sino, porque saben 
que se viene un nuevo libro negro de Max Power, con 
todas las fotos a las chicas lindas del evento. 
Aprovecho de saludar a nuestros amigos de 
Rejugados de etc tv, con quienes tuvimos una muy 
grata tarde de conversación que si no la viste, solo haz 
click en el Press Play de esta página. 

Pero ya basta de tanta chachara, te invito a que te 
sientes en tu sillón y comiences a devorar la revista de 
este mes, que está de lujo! 
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CRONICAS: 
HIDEO KOJIMA 


CRONICAS: 
RUMBO A LA E3 2014 


RETROSPECTIVA: 
METAL GEAR SOLID 


AVANCE: COD 
ADVANCED WARFARE 


GamerVip visitó por primera vez la E3 el año 2012 


E za 
donde Max Power pudo traer en exclusiva la noticia de una store Chilena 


AVANCE : 
DRAGON AGE 
INQUISITION 


AVANCE : 
WOLFENSTEIN 


ANALISIS: 
FINAL FANTASY XIV 


ANALISIS: 
DIABLO 3 REAPER 
OF SOULS 


ANALISIS: 
THE WOLF AMONG US 
CAPITULO 3 


ANALISIS: 
GOD OF WAR VITA 
COLLECTION 


ANALISIS 
TITANFALL XBOX 360 


ARTE GRAFICO: 
METAL GEAR SAGA 


SICUINILRIO 


RSE 


“Snake no es como una estrella de cine. No es alguien a quien observas en una 
película o una serie de TV. Es alguien cuya personalidad asumes. * 
Hideo Kojima 


Como EN TODA TENDENCIA ARTÍSTICA, HAY MOMENTOS EN 
6 LOS VIDEOJUEGOS QUE MARCARON UN ANTES Y UN DES- 
PUÉS, ASÍ COMD 2001: ODISEA EN EL ESPACIO MARCÓ UN 
ANTES Y UN DESPUÉS AL CINE DE CIENCIA FICCIÓN, EXISTEN 
JUEGOS QUE HAN MARCADO LA PAUTA PARA LAS SIGUIENTES 
GENERACIONES, POR EJEMPLO, HALF LIFE Y SU FORMA DE 

CONTAR LA HISTORIA DE UN FPS. 
per PERO SI! HAY UNO QUE MARCÓ EL PASO PARA QUE LOS Vi- 
DEOJUEGOS SALIERAN DEL ESTIGMA DE “SOLO PARA NIÑOS” 
PARA ENTRAR EN UN PUNTO DE INMERSIÓN TAL QUE HEMOS 
LLEGADO A COMPARAR A ALGUNOS VIDEOJUEGOS CON GRAN- 
DES PRODUCCIONES CINEMATOGRÁFICA, PERO ¿QUIÉN FUE 
EL ENCARGADO DE INTENTAR ROMPER ESTA BARRERA ENTRE 
EL CINE Y LOS VIDEOJUEGOS? NADA MÁS NI NADA MENOS 
QUE HIDEO KOJiMA. 


— POR: SOULREAVER 


— POR: SOULREAVER 
25 in duda el año 1963, en japón, será 
recordado por todos los fans de Metal Gear, 
El que es la fecha en que nace el maestro 
“Kojima. Hideo siempre llevó la beta artística 
en su sangre, queriendo ser un ilustrador, 
pero siempre dejándolo de lado por la 
tendencia de la gente a buscar un trabajo 
MU Á que sea más estable, pero no por ello dejó 
de crear, a menudo escribía cuentos cortos 
pero nunca uno de estos fue publicado por las revistas a la 
que él las mandaba. No es sorpresa que la mayor influencia 
de Hideo siempre ha sido el cine y, como él cuenta, los 
videojuegos, por lo cual decidió empezar a desarrollar juegos 
para luego, después de varios desaires y proyectos rechazados 
pudo unirse a la publicadora de videojuegos Konami en 1986, 
trabajando como asistente en varios juegos pequeños, a veces 
aportando a las mecánicas de estos. 
Pero el primer juego de Kojima que vio la luz fue Metal Gear, el 
proyecto fue pasado a él dejándolo como encargado de este. 
Kojima, un inspirado por utilizar las limitaciones del hardware 
a su favor para probar varias mecánicas. El juego tuvo el éxito 
suficiente (y la aclamación de la prensa) para poder tener una 
secuela, aunque esta salió solamente en Japón, Metal Gear 2: 
Solid Snake, que además de ser aclamado por su jugabilidad, 
se destacó el gran salto que se había hecho dentro de la 
historia, haciéndolo un juego más maduro e interesante para 
el público adulto. 
Aún con las mejorías dentro de Metal Gear 2, no fue hasta que 
en 1998 Kojima lanzó uno de los juegos con más influencia 
dentro del Playstation, y empezó una de las sagas más 
importantes de hoy en día, Metal Gear Solid. 
Una vez más la saga fue aclamada por su historia, pero esta 
vez era diferente, con cinemáticas que se tomaban su tiempo 
para contar la trama presentando una tensión digna de una 
película de James Bond, con personajes tan interesantes 
como el principal, creando enemigos que quedan en el 
recuerdo hasta el día de hoy tomando protagonismo en sus 
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“Aquel que conoce 
la historia puede 
también hacer 

el futuro. Hacer 

el futuro y pasar 
sobre el pasado es 
lo mismo.” 


Kojima 


CRÓNICAS 


secuelas y por sobretodo haciendo 
una de las historias más maduras 
dentro el mercado en ese tiempo, 
no por la cantidad de sangre o 
mutilaciones, sino porque la trama 
era tan complicada que es difícil de 
seguir a los ojos de un niño, siendo 
uno de los juegos más influyentes 
en demostrar que también podían 
estar dirigidos a un público adulto. 
Así, la tónica de la serie siguió 
inspirando a muchas otras y 
reconociendo a Kojima como 

uno de los progenitores de 

la destrucción de esa barrera 

que existía entre el cine y los 
videojuegos, acercando más 

a los juegos a producciones 
cinematográficas interactivas y, 
muchas veces, más importante 

e inmersivas que el género que 
intentaban ser. 

También se ha notado su mano 
participativa en los proyectos de 
los que ha formado parte, como 
en el exitoso reboot de la saga 
Castlevania, Lord of Shadows, 
cuya firma fue notoria desde los 
primeros 15 minutos de juego y 
así con sus nuevos proyectos, las 
últimas entregas de Metal Gear 


Solid nos han dejado con el corazón 
en la mano, la misma seriedad de 
siempre con un sabor a nuevo, 
agregando pequeños detalles 

que para él son caprichos que 
parecen ser justo lo que al juego 

le faltaba. 

Sin duda sin la participación 

de Hideo Kojima dentro de la 
industria puede que no hayamos 
visto grandes historias dignas 

de ser recordadas, y puede que 
otros lo intentaran antes, pero el 
acabado al que llego este nipón 0 Y 
con Metal Gear Solid marcó un 
antes y un después, así como la 
caída de la muralla que existía entre 
el cine y los videojuegos. 


- POR: SOULREAVER 


CRÓNICAS 


Max Power fue parte de la 


última revista de videojuegos vigente en el 


bastantes años, la revista 


Neuroshock. 


L hordas de gente que trabaja en 
as torno a este evento dejan sin habla 
a cualquiera, pero un punto no menor es que 
todos los actores van a trabajar, promotoras, 
analistas, fotógrafo, desarrolladores y CEOs; 
acá no hay tiempo para el vitrineo barato o el 
divismo simplón. Las compañías llevan su mejor 
material, y saben que son los más exigentes los 
que testearan y juzgaran sus productos. 
*. Este año GamerVip se hará presente como en 
ocasiones anteriores, pero esta vez dando un 
enfoque único y especial que solo podrás 
encontrar en nuestra revista (solo para los que 
saben, el especial de Maxpower se vendrá 
mejor que nunca). 


Pero dentro de todo este revuelo, las 
compañías guardan bajo siete llaves lo que serán 
sus presentaciones. ¿Qué se viene entonces? 


Playstation: 


Jack Tretton, Presidente de SCEA (Sony America) 
desde el 2006 y veterano de la compañía desde 
prácticamente sus inicios por el año 1995, dejará 
el cargo directivo a partir del 31 de marzo según 
acaba de anunciar Sony. Su puesto será ocupado 
el 1 de abril por Shawn Layden. Como ya les 
mencionaba todo lo que podamos especular 

acá no pasa de rumores, pero el sentido común 
también tiene un rol que jugar y en base a eso 


es lo que podemos esperar. Ya el hombre símbolo por 
años de Sony, Jack Tretton, no será el anfitrión de la 
conferencia, y esta vez será el nuevo CEO de Sony 
America, Shawn Layden. 


Lo que más suena es la presentación de Uncharted 4, 
junto a una batería de títulos contundentes, como un 
nuevo Gran Turismo, Syphon Filter, pero el que sin duda 
desatara gritos ensordecedores será Kratos y la próxima 
entrega de la saga, God of War 4. También se rumorea 

la presentación de un nuevo Wipeout y un gameplay 
extendido de The Order 1886. Otro invitado que podría 
ser un buen actor es una versión especial de Grand Theft 
Auto V para consolas next gen. Por último, un rumor 
que anda fuerte y que sería la cumbia misma, sería la 
presentación de un teaser de la secuela de The Last of Us. 


XBox: 


Microsoft ha bautizado la conferencia como Xbox: 

Game On y en esta empresa tampoco se han librado de 
cambios, siendo su nuevo director Phil Spencer, anterior 
directivo de Microsoft Studios. La vedette debiese ser sin 
duda alguna (y lo digo como fan total) Halo 5, el cual 


sigue en las manos de 343 Industries. Además se rumorea 


sobre un posible Halo 2: Aniversario. Otra joyita a 

destacar será Quantum Break, con lo cual Remedy nos 

entregaría un producto en la línea de Alan Wake. Otro 

invitado que debiese estar si o si, es Gears of War 4, 

que necesita de forma urgente una redención después 

de su última entrega, y que cuenta con seguidores 
* 


incondicionales. 
Nintendo: 


Nuevamente este año Nintendo no tendrá conferencia 
para público, lo que será reemplazado por una seguidilla 
de trasmisiones directas, que pueden tener o no su 
lado positivo, lo que si es claro, que Nintendo habla a 
la cámara, en vez de a los espectadores, y el feedback 
del público, en este caso nosotros, se desvanece por 
completo. Si bien es cierto corrieron rumores de un 
posible nuevo hardware, eso ya fue desmentido de 
lleno por representantes de la empresa. Ojala Nintendo 
sorprenda fuerte este año, pues se está quedando sin 
municiones. 


Fuera de estas tres compañías, hay más conferencias 

y presentaciones de las que pudiésemos enumerar en 
estas líneas, pero sí es seguro algo, durante tres días los 
ojos gamers del mundo se volcaran a Los Ángeles, y no 
olviden que nosotros estaremos ahí, así que sígannos en 
Facebook y Twitter para tener la información de primera 
fuente y al instante. 


— POR: MAX POWER 
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Porque hay sagas que jamás debemos 
olvidar, e historias que deben ser conoci- 
das te damos la bienvenida al baúl gamer 
de revista GamerVip. 
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s difícil hoy en día hablar de 

Metal Gear Solid sin saber 
que es, y mucho menos de su 
protagonista característico 
Snake, que se ha ganado una 
fama bien merecida alrededor 
de los años. Sin duda es una de 
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las sagas más longevas, cuya 
historia nos hace caer en sus 


garras una y otra vez con un 
salto de corazón constante 
y con giros argumentales 
que nos dejan al borde 

de un paro cardiaco, pero 
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¿Siempre ha sido así? Para el 
motivo de esta retrospectiva 
nos centraremos solo en la 
saga actual de la serie, Metal 
Gear Solid por lo cual no 
veremos la saga Acid ni a 
Metal Gear Rising. 


RETROSPECTIVA 


Metal Gear Solid (1998) 

Se podría decir que MGS salió 
al mercado en el momento 
indicado y en el lugar indicado, 
pues llegó durante el comienzo 
de la era de oro de los 
videojuegos, por lo cual llegó a 
un gran mercado. El juego nos 
ponía en la piel del agente Solid 
Snake en la misión de detener 
a unos terroristas, liderados 

por su hermano gemelo, Liquid 
Snake; de usar un arma que 
podría empezar una guerra 
nuclear. Si bien su punto fuerte 
no era la gráfica, compensó esto 
con mecánicas interesantes e 
innovadoras, con una historia 
complicada que te enredaba en 
cada paso que dabas dentro 
de los 2 discos que 
conforman el 


juego. Sin duda terminó como 
uno de los mejores juegos de la 
consola PSX, pero su historia no 
terminó allí. 


Metal Gear Solid 2: 

Sons of Liberty (2001) 

Con la llegada de la PS2 y 

la actualización gráfica el 
segundo título de la saga le dio 
al juego la calidad gráfica que 
necesitaba para complementar 
a las mecánicas y la historia. 
Esta vez el rol del personaje 
principal cambia al de Raiden, 
en una travesía que parece 
una especie de Deja vu con la 
historia diferente, pero con ese 
gusto diferente que hace de 

la experiencia una totalmente 
nueva sin olvidar la épica pelea 


elalt 4 


Diálogos intensos, engaños que 
nos demostraban que no todo 
es lo que parece y la amenaza 
conspirativa presentada por los 
misteriosos “patriotas” marcaron 
este juego en nuestra memoria, 
a pesar de ser a consideración de 
muchos el más débil de la saga, 
pues nadie se esperaba lo que 
venía después. 


Metal Gear Solid 3: 


Snake Eater 

Con un preludio infartante y un 
tema musical digno de una de 
las mejores películas de James 
Bond senos fue presentado la 
tan afamada precuela al primer 
Metal Gear Solid cambiando 

una vez más de personaje 
principal para ponernos al 
mando de Naked Snake, el Snake 
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original que posteriormente 
se convertiría en The Big 
Boss. No solo la historia dio 
un gran paso, mostrándonos 
la transición de como Naked 


Snake, durante sus misiones 
durante la guerra fría se 
convertía de poco a poco en 
uno de los antagonistas más 
representativos de la saga, 
sino que agregó un montón de 
mecánicas en las cuales ahora 
no solo debías ser sigiloso 
sino que también sobrevivir 
al ambiente que te rodeaba 
cazando animales y usando 
distintos trajes y pinturas de 
rostro para poder camuflarse 
en los distintos ambientes. 
Snake Eater se coronó hasta 
hoy en día como uno de los 
mejores juegos de la saga 
mostrándonos los orígenes 


pasarían en el futuro. el primer juego y su opinión 
sobre la guerra que se está 
desatando, así como una 
conclusión a cada uno de estos. 
El juego está lleno de acción, 
drama, cinemáticas, fan-service 
y por supuesto, mechas y 
espionaje, como ya estábamos 


acostumbrados en la saga. 


de los acontecimientos que los personajes presentadosen  *sy | 


Considerado por muchos como 
el caballo de batalla de la PS3 
y una de las producciones 
más ambiciosas del año, 
mezclando todo lo aprendido 
en juegos anteriores para 
ponernos de nuevo en la 
vestimenta de un Solid Snake 
bastante envejecido, debido 
a la degeneración celular, que 
vuelve al campo de batalla 
para intentar acabar de una 
vez por todas con la amenaza 
de Liquid Ocelot. El juego 
fue un clásico instantáneo, 
tomándonos en un viaje 
introspectivo de cada uno de 
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¡Metal Gear Solid: Metal Gear Solid 


Portable OPS / ie . P V: Ground Zeroes / 
Peace Walker «Phantom Pain (2014) 


no relataremos dado * .] 


al poco tiempo que el juego lleva 
en el mercado, pefb- que sin duda y A 
nos ha recordado que esta saga e 
es una de las más importantes ”e 
dentro de los videojuegos hoy N 
en día dejándonos boquiabiertos A 

durante toda la experiencia. 2 


El salto a las consolas portátiles Posiblemente los a Miri 
de la saga no se hizo esperar, comentados este último tiempo, 


ns llevándonos a explorar aún más Ground Zeroes siendo criticado 
| la historia de Big Boss y de los por su duración, que jugando 

| orígenes del grupo FOX HOUND, a la rápida puede ser de 20 

de Outer Heaven y más importante, minutos o menos, pero siendo 

| de los Patriots. Siendo el juego innegable la calidad de este, 

[| una seguidilla de misiones dándonos una probada de lo 
alrededor del mundo de este grupo que se vendrá para Phantom at 
revolucionario, dando enfoque PaliiGround Za area ) ; A; 
al modo multijugador y dando como el juego más dinámico, 
| paso a lo que sería el siguiente entretenido y crudo de la saga vor: SOULREAVER Ph 
Paso en la saga. cuya historia Ly 
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atención que quien debuta en la nueva gene- 
o será Solid Snake, sino Big Boss, quien con su 
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El estudio Sledgehammer, hace finalmente su debut en 


solitario, en la saga más vendida de los últimos tiempos. $ 


S * queremos hablar de fanatismos en el 

| mundo de los videojuegos, hay una saga 
que nos salta de inmediato al rostro, para que 
desde la pasión misma nos divida en un mar de 
seguidores y detractores. Amada, odiada, imitada, 
Call of Duty ha sabido mantenerse cada año en la 
cima de ventas, y como un referente del género, 
a pesar de los intentos de la competencia por 
innovar o por presentar propuestas similares 

con nombres conocidos. Recordemos lo que 
sucedió con Medal of Honor, franquicia que EA 
preparaba ya como la ideal para sustituir en la 
retina del gamer al mentado COD, y que acabó en 
el baúl del olvido congelada. ¿Pero será éste un 
nuevo año de reinado COD, o podrán Titanfall y 
Battlefield, provocar una amalgama que capture 
gran parte de su fanaticada? Es aún muy pronto 
para plantear tales preguntas, aun EA no ha 
mostrado sus cartas para Noviembre, y Titanfall, 
si bien ha sido muy exitoso en críticas y ventas, 
está atrapado en el límite de la exclusividad. Así 
que de momento limitémonos a hablar de COD, 
y del más nuevo, del que tiene transpirando a 

los fanáticos y contando los días para el último 
tercio del año, aquel que han llamado: Advanced 
Warfare. 


Este mes pudimos ver un trailer con el anuncio 
definitivo del nombre y propuesta para la 
entrega de Sledgehammer Games, y bastaron 
segundos, para que el mundo gamer se llenara 
de tuits, mensajes, posts y odio de un lado al 
otro. Ojo, que con suerte tuvimos un par de 
minutos con secuencias in-game, pero ya había 
críticos contundentes del futuro éxito o fracaso 
del título, y el eco constante criticando la falta 
de originalidad del título, pero vayamos a las 
novedades que nos presenta este AW, que se ha 
confirmado saldrá para PC, 360, PS3, One y PS4 el 
4 de noviembre. 


A”NANCES — 


NOVEDADES DE ADVANCED WARFARE: 


Sabemos ya, que utilizaremos un arsenal de armas 

futuristas, pero diseñadas como consecuencia real de 

armas que ya existen, es decir no esperemos pistolas 

que lancen agujeros negros o explosiones de galaxias. A - 
Tendremos 2 tipos de armas, las más tradicionales con e 
municiones y las que utilizaran energía, pero aún no se 

revela más al respecto. 


Contaremos además con un exo-traje, que nos ayudara 
a incrementar nuestras capacidades humanas. Desde 
guantes magnéticos para escalar muros, súper saltos, 
velocidad sobrehumana con potencia de impulso en 
tiroteos y coberturas, hasta un visor con capacidad de 
realidad aumentada, sin duda nuestros soldados serán 
y se sentirán parte de un futuro posible. El equipo se ha 
hecho asistir por innumerables expertos en el campo, -. 
tanto de la milicia como la tecnología, con la meta de 

lograr la mejor y más real experiencia posible. 
Kevin Spacey se suma a la galería de actorazos que ' 
han pasado por la franquicia. Como olvidar a Kiefer » . 
Sutherland en Call of Duty World at War, mi favorito P 
hasta la fecha. Pero Spacey es un actorazo de lujo, que de 1 
inmediato causa empatía con el espectador y al menos y 
un deseo de conocer más sobre el proyecto. 

Sledgehammer lleva 3 años preparando el juego. 

Recordemos que no intervinieron para las dos últimas 

entregas, por lo que no hay excusa alguna para algo LS AR 
mediocre o falto de originalidad. Sin duda esperamos un 

trabajo de primera línea. 


En cuanto a la trama, sabemos que estamos en el año 2052 y que la historia cubrirá varios 
años a partir de ese. Es en este mundo donde existen las PMC (Private Military Corporations) 
que, tal como lo visionara tantos años antes el guru Kojima, se especializan en prestar sus 
servicios a la nación que lo requiera, con el poder de cambiar absolutamente el balance de 
una guerra. Una forma sofisticada y corporativa de adoptar el concepto del mercenario. Es 
acá donde el personaje de Spacey toma la batuta. Jonathan Irons es el presidente de Atlas, 
una de las más grandes PMC en el mundo. El concepto es que ya la lucha por el poder y 

el totalitarismo, no está bajo la bandera de una nación, o el ideal de un tirano, sino bajo el 
timbre de una corporación. Teoría que cada día va siendo más adoptada por quienes idean 
historias de un futuro cercano. Y pensar que Robocop nos lo advirtió tantas veces, tantos 
años antes. 


Encarnaremos al soldado Mitchell, quien junto a su amigo Will Irons, comenzaran 

en el juego sirviendo a las fuerzas armadas de Estados Unidos, donde de inmediato 
entraremos en acción al repeler una invasión en terreno enemigo. Es luego de esta etapa 
introductoria, donde hará su aparición el personaje de Spacey, quien es además el padre 
de Will, ofreciéndonos el pase para ingresar a las fuerzas Atlas, y contar con un Exo- 
traje, lo último en tecnología de guerra, y que nos será de mucha ayuda durante todo el 
juego. Mitchell accede y damos punto inicial para nuestra épica y futurista aventura. 
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« Estamos 
en el año 2052 y 
que la historia cubrirá 
varios años a partir de ese. Es 


en este mundo donde existen las 
PMC (Private Military Corporations) 
que se especializan en prestar sus 
servicios a la nación que lo requie- 
ra, con el poder de cambiar 
absolutamente el balance de | 

una guerra » 
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UN NUEVO CATACLISMO 


Seremos testigos de un cataclismo en el 
inicio del juego, a la altura de un nuevo 
Huracan Katrina o un 9/11 pero global, 
que resultará determinante para nuestros 
protagonistas. Estos brutales actos de ' 
terrorismo coordinados, son obra de la KVA, Ni 
una fuerza internacional y organizada de 
terroristas. Nuestra primera misión estará 
ambientada en la ciudad de San Francisco, 
una de las pocas que no fueron afectadas en | + 
gran medida por el suceso. 


Vehículos en el multijugador. Es casi un 
hecho que de alguna forma, comenzarán 
a integrar vehículos en el multijugador, no 
a gran escala como un Battlefield, pero sí 
en una forma que nos recuerde un poco a 
Halo, donde si bien no teníamos escenarios 
gigantes, si estaban muy bien construidos 
para un notable ecosistema de vehículos y 
acción a pie, que resultaban de lujo. 


LA VENGANZA DE VISCERAL GAMES 


¡Ojo con la campaña! Muchos de los integrantes de este 
remozado Sledgehammer Games provienen de Visceral, 
compañía a cargo de la saga de Dead Space, quienes 
poseen un muy buen manejo de entornos seudo- 

.. futuristas, con mucha más sustancia, de las habituales 
piruetas a lo Michael Bay con que se ha trabajado en la 
saga. Acá es donde Advanced Warfare puede lograr su 
identidad propia, plantándose como un tercer camino 
viable bajo las siglas C.O.D 


Bueno, la verdad bastante mayor información nos 

ira llegando en el correr de los meses, y esperamos 
también poder traerles más novedades en directo 
desde la E3 2014 en el mes de Junio, pero sin duda la 
nueva entrega nos invita como mínimo a meditar sobre 
hasta qué punto se puede esperar de Advance Warfare 
algo novedoso y autónomo, que pueda ser evaluado 

y recibido lejos de la estela y el fanatismo con que hoy 
cuenta la franquicia, al menos los muchachos de Visceral 
y Sledgehammer así lo esperan, y creemos que algo de 
duda merecen. 
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RAGON AGE: ORIGINS SUPUSO, 

EN EL MOMENTO DE SU 

LANZAMIENTO, UN GRAN ÉXITO 
DE VENTAS Y CRÍTICAS. ESTO SE 
DEBIÓ EN GRAN MEDIDA, AL INMENSO 
UNIVERSO, UN ARGUMENTO SÓLIDO, 
INTRIGAS POLÍTICAS, PERSONAJES 


ABSOLUTAMENTE CUSTOMIZABLES, 
ETC, QUE SE DEJARON DE LADO EN LA 
SEGUNDA ENTREGA, PERDIENDO EN 
PARTE, EL RUMBO Y CONSOLIDACIÓN 
ADQUIRIDOS POR PARTE DE BIOWARE 
CON EL ORIGINS. ESTE HECHO 
SUPONE UN GRAN DESAFÍO PARA 
INQUISITION, YA QUE DEBE ROMPER 
LOS ESTIGMAS DE DUNGEONS 
REPETIDOS, PERSONAJES CARENTES 
DE CARISMA, Y LA REPETICIÓN DE 
MISIONES QUE TRAJO CONSIGO Su 
SEGUNDA ENTREGA. 

POR: JAVURR 


El Juego marca el regreso de la bruja 
favorita de todos «Morrigan». Quien 
si bien, no será parte activa de nuestra | 
party, sí influirá de forma importante a 
la trama del juego. 3 
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una guerra entre los templarios (que representan una 
organización religiosa hecha pedazos dentro de un 
imperio en decadencia) contra el gremio de los magos, 
con un trasfondo menos alentador de una brecha en el cielo, 
en el Velo, provocando que monstruos y diversos demonios, 
queya  nonecesitan de la ayuda de un mago para dar el 
salto entre ambos mundos, empiecen a causar 
desolación y destrucción en el mundo. La tierra 
en donde se desarrolla este caos se llama Thedas, 
mientras que Ferelden, (la parte geográfica de 
Origins) todavía no logra recuperarse del 
todo de los hechos acaecidos hace 
10 años. Ante estos hechos 
== __ lamentables, la Inquisición 
(ya conocida para los 
= que jugaron las 
a anteriores 
3 


entregas) se pone en marcha y nuestro 
protagonista es el único sobreviviente de esta 
organización, el cual será el encargado de crearla 
nuevamente, dándonos poder de reclutar nuevas 
personas, encabezar misiones, administrar 
sabiamente el dinero y tomar las decisiones 
claves (que sin duda impactarán en el resto del 
argumento, ya que Bioware ya nos ha dicho que 
este juego cuenta con 40 finales), dándonos no 
solo el poder de personalización máxima de 
nuestro personaje, si no el de una organización 
completa y muy influyente. Aunque como 
podremos suponer, las personas, organizaciones, 
pueblos, etc, no se someterán fácilmente, aún 

si el mundo está al borde del colapso, lo que 
indica que tendremos que ganarnos su confianza 
como en Origins. A todo lo anterior se suma la 
crisis religiosa en que se encuentra el mundo, 
dándonos misiones religiosas y un agente de 
cambio, develando la verdad en el mundo, que 
nosotros somos la única esperanza que queda. 
En cuanto a la jugabilidad, supone una mezcla 
perfecta entre las mejores características del 
Origins y el 2: Si controlamos sólo a nuestro 
personaje, la mecánica es casi idéntica al Dragon 
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Age 2, algo frenético y hack and slash en combate 
a tiempo real, con posibilidad de habilidades, 
movimiento libre, evasión, bloqueo, etc; Mientras 
que si consideramos a todos nuestros aliados (un 
total de 9 en esta entrega), aparece un sistema un 
tanto híbrido de acción a tiempo real y mecánicas 
de pausa, lo que nos permite tener una visión 
cabal del combate y realizar órdenes de cada 
aliado, mediante un sistema de círculos o área 

de daño (dependiendo de la magia) sacado del 
Origins, gestionando de mejor manera al grupo y 
asignando tareas o patrones específicos a diversos 
personajes. En términos de mundo y extensión 
geográfica, Inquisition quiere dejar su marca, y 
dejar atrás la reiteración de escenarios del 2, razón 
por la cual parte desde cero. La exploración es 
sumamente importante y es por eso que cuentan 
con el Frostbite 3 de DICE, para que la diversidad 
de entorno sea acompañada por detalles realistas 
y con una interacción a tiempo real con los 
sucesos que vayan ocurriendo, como dispararle a 
un balcón de madera, destruir puertas, ventanas, 
o la iluminación por el fuego, y que no sean 
mermadas por la gran extensión del mundo 
disponible, que según a trascendido, es 4 o 5 
veces mayor que el visto en Origins. Esto también 
permite inferir que estaremos una gran cantidad 
de horas pegados en la consola, con variados 
paisajes y mazmorras que explorar, enemigos 

que liquidar y grandes cantidades de misiones 
secundarias que estarán esperándonos en varias 
partes (que han dicho es el mayor número hasta 
la fecha). Dragon Age Inquisition promete mucho, 
con un sistema híbrido entre los dos anteriores, 
modificando los errores y repeticiones de entorno 
vistos en el 2, con una trama de escala global y un 
universo mucho más grande, con el que pretende 
encantar a los amantes del rol y que estará 
disponible para Xbox 360, Ps3, Xbox One, PS4 y PC 
a finales del 2014. 
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egunda guerra mundial, dos potentes 
alianzas luchando por sus ideales, 
entregando todo de sí y dejando todo 
en el campo de batalla. 
Es el año 1946, la segunda guerra 
mundial atraviesa Europa como un ciclón, en donde 
la alianza tras cada movimiento daba señales que 
se imponía ante la armada nazi. Desconociendo lo 
que había detrás de ellos, gracias a los avances 
tecnológicos que fueron creados por el general 
Wilhem Strasse, mostrando finalmente su As bajo 
la manga, ha logrado retener y destruir las fuerzas 
aliadas, dejándolos con una última oportunidad, un 
último asalto a la base del general, con el corazón 
de todos los soldados valientes que irían a su batalla 
final, dejando todo en el campo para poder eliminar a 
esta nueva amenaza. Son destruidos de una manera 
horrible, rompiendo a la alianza, desmoralizando a 
sus soldados y finalmente rendirse ante esta nueva 
tecnología. 
Catorce años han pasado desde ese fatídico día, los nazis 
han salido victoriosos y junto a una mano dura, brutal, sin 
misericordia, han logrado colocar a todas las naciones bajo 
sus pies dejando al régimen nazi como el líder supremo del 
mundo. 
Viendo este mundo desolado, reinado por el miedo e 
inundado por la obscuridad, hay un hombre que quiere 
reescribir la historia, deseando volver a ver el mundo como 
era antes, con un sol radiante, gente caminando 
por las calles y en donde la paz reine una vez 
más. Este héroe es el capitán Blazkowicz, que 
aunque tenga todo en su contra, va a luchar 
en contra de súper soldados, robots nazi, 
todo lo que se ponga por delante hasta 
terminar con este régimen. Luchando 
por sus ideales hasta las últimas 
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Muchos recordarán al clásico Mecha Hitler, cuyo lugar como jefe final del 
juego original, aún anida en nuestros subconsientes. Pues lamentáblemente 
se ha confirmado que como dicho personaje muere en el Wolfenstein prime- 
ro, no hará su aparición en este entrega. 
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por Bethesda, Jel 20 de mayo podremos verla ya 
Ñentodos los estantes, que para mejorar las cosas 
Nu: es posiblelobténerlo para todas las plataformas 
existentes! xbox360, Xbox One, Playstation 3 y 4, 
¡AcluyShdo: el PC. Pero la pregunta que todos nos 
' acemos es la siguiente: ¿Va a ser novedoso o 
08 seguirá los estándares de la gran mayoría. de los 
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géneros first person, shooter? 

las: entregas anteriores, todas se enfocaban en la 

misma idea, eres el súper hombre y único héroe 

¡capaz de: 'poderjlibe rarjalimundo, del régimen nazi. 
AEOTcUal ya se ha visto bastante en este 
género, | ¿refiriéndome al estilo 
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Log mejores o peores juegos que 
han salido, revisados a fondo por 
nuestros imparciales analistas. 
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ara muy pocos es desconocido el tortuoso camino que ha 
debido recorrer la décimo cuarta entrega de Final Fantasy, 
ya que tras su lanzamiento en 2010, las críticas, tanto de la 
prensa especializada como de los usuarios, no se hicieron 
esperar. Dichas críticas causaron medidas drásticas poco vistas 
en la industria por parte de Square Enix, la que decidió rehacer 
completamente el juego desde cero, contando 
además con un nuevo equipo creativo 
en su intento de rescatar esta entrega 
enumerada de su famosa franquicia del 
abismo en donde se encontraba. 
Final Fantasy XIV tenía destinado el 
fracaso incluso antes de su salida, ya 
que algunos usuarios de la beta del juego, 
criticaron duramente esta fase del juego y le 
hicieron llegar sus reparos a Square Enix, los que 
poco hicieron frente a esto y lanzaron igualmente 
el MMORPG. Naoki Yoshida, el director de A Real 
Reborn (la versión 2.0 de Final Fantasy XIV), cree que 
parte del fracaso pudo deberse a la mala orientación 
que tuvo el equipo original, ya que se basaron en un 
punto medio entre Final Fantasy y EverQuest e intentar 
crear algo diferente a Final Fantasy XI, sin tener como 
objetivo la realización de un buen juego o su argumento 
(recordemos que uno de los principales mensajes 
comerciales del juego era su apartado gráfico). Esta caída 
estrepitosa del MMORPG estrella de Square Enix significó 
la renuncia del director original del juego, Hiromichi Tanaka 
(en parte aludiendo problemas de salud) para dar paso 
a Naoki Yoshida en la dirección de un equipo renovado. 
Yoshida introdujo un efectivo sistema de feedback entre 
usuarios seleccionados para las betas más tempranas de Final 
Fantasy XIV 2.0, los que iban apuntando errores o sugerencias 
para ir generando un MMORPG más terminado. 
Lo que más se criticó en su momento a Final Fantasy XIV 
original fue, entre Otras cosas, una interfaz poco amigable e 
incómoda, que dificultaba más que ayudaba al jugador, un 
pésimo y poco optimizado sistema de la economía NPC (esto 
es fundamental en un MMORPG), además de restricciones 
poco tolerables en algunas misiones secundarias. A todo 


el fallo anterior de la estructura básica del juego, éste tenía un lag 
masivo, una falta de guía y coherencia argumental inaudita y era vacío 
y extremadamente aburrido, además de la falla de servidores, que 
en las primeras noches llegaban a las 6 horas caídos (y eso que se 
pagaba por el servicio, un desastre literalmente) lo que si se suma 
a la suscripción mensual del juego más el valor de éste, es fácil ver 
la razón de otros jugadores de buscar otros y mejores 
MMORPG (Guild Wars 2 por ejemplo). Todo lo 
anterior nos permite ver que Square Enix 
no estaba preparada para la salida 
Y" de este juego de rol masivo, las 
razones de por qué lo hizo no 
se manejan, pero fue catastrófico, al 
punto que Yoichi Wada, el CEO y jefazo supremo de 
Square Enix tuvo que reconocer el gran daño que le había 
hecho a la franquicia “Final Fantasy” esta entrega, tanto en 
términos monetarios como de confianza. Este hecho también 
: e muchos juegos que se desarrollaban en ese 
entonces (se presume que dentro de esos estaba Final 
Fantasy XV) recibieron un retraso, justamente para 
aunar fuerzas y mejorar y resucitar al XIV. Ahora, 
las cosas fueron muy distintas con A Realm Reborn, 
con una serie de acertados cambios que introdujo 
|. Yoshida a la renovada versión del juego masivo. 
Entre estos cambios está un gran argumento, 
que utiliza como base el anterior, pero la forma de 
ser contada es absolutamente diferente, con giros 
argumentales y villanos tan carismáticos que hacen honor 
al nombre del juego, la cual será relatada mediante ciertas 
tareas o misiones que se pueden hacer repetitivas. Otra revisión 
profunda fue las mazmorras, que con grupos de hasta 8 jugadores 
podremos explorarlas con grandes sorpresas, además de obligarnos 
en ciertos puntos a utilizar ciertas estrategias como el entorno para 
derrotar a ciertos enemigos memorables como Ifrit, Odín, Titán 
o el gran Bahamut, amalgamando perfectamente los elementos 
clásicos de la franquicia con este MMORPG. 
Otro punto favorable de esta versión 2.0 son las misiones 
cooperativas Guildhest o las Levequest (que ya venían en el 
original), cuyo objetivo es que el subir de nivel no sea algo 
tedioso, si no agradable para seguir avanzando en los eventos 
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del juego. La interfaz también fue mejorada, 
haciéndola completamente personalizable y 
amigable para aquellos que jugaran a Final 
Fantasy XIV en la consola con un control, 
cambiando entre pestañas mediante un solo 
botón. Todo lo anterior hace de Final Fantasy 
XIV: A Realm Reborn un MMORPG muy 
recomendable, que ya va cosechando éxitos que 
alcanzan los 2 millones de usuarios activos al día 
de hoy, y nos muestra que la empresa, a pesar de 
las críticas que se le pueda hacer por la dirección 
de la saga Final Fantasy en estos últimos años, 
hizo algo que muy pocas han hecho, tomar algo 
destruido y repararlo y hacerlo mejor. Esto ha 
significado unas ganancias a la empresa de 48 
millones de dólares, frente a los 20 millones que 
significó la pobre incursión del primer juego, 
mostrando que el MMORPG va bien encaminado 
y que puede seguir creciendo a futuro y pelear 
mano a mano frente a otros grandes del género, 
como Guilds War 2, World of Warcraft, The Elder 


Scrolls Online, entre otros. 
POR: JAVURR 


Desarrolladora: 
Square Enix 


Distribuidora: 
Square Enix 


Plataforma: 
PS4 / PS3 


Lanzamiento: 
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o 14, 2014 


MMO / JRPG», 


Modos de juego: 
Multijugador 


SITES 


ONLINE 


ESPUÉS DE HABER DESTRUIDO MILES DE DEMONIOS, 
HABER SUFRIDO UNA TRAICIÓN Y HABER PERDIDO A UN 
GRAN HÉRODE DURANTE TU TRAVESÍA HASTA LLEGAR AL 
CIELO, PARA VENCER A NADA MÁS NI NADA MENOS QUE 
A LA MALDAD REENCARNADA LLAMADA DIABLO Y LOGRAR 


ENCERRARLO EN LA BLACKSDULSTONE, DEJÁNDOLA EN MANOS DE 
TYRAEL, JUNTO A LOS HORADRIM PARA QUE OCULTEN TODA LA 
MALDAD, MENTIRAS Y CORRUPCIÓN CONTENIDA EN SU INTERIOR; 
APARECE DE ENTRE LAS SOMBRAS UN SER QUE EN UN COMIENZO 
SE LE RECONOCÍA POR SU SABIDURÍA, AL IGUAL QUE SU 


AN COLOR BLANCO QUE ILUMINABA AL CONSEJO DE ÁNGELES 
TORNADO UN COLOR GRIS, TORNÁNDOSE UNA SOMBRA 


EN CON SUS PENSAMIENTOS E IDEAS. AHORA SE HA 
; | 


3 OBSCURA QUE SE FUNDE ENTRE LA MALDAD Y LA 
LOCURA, MOSTRANDO SUS ALAS CON UNA FORMA 

A ESQUELÉTICA JUNTO A UN TRAJE DBSCURO 

Mn Y SUS ARMAS, DOS HOZ QUE RESALTAN 

SU NUEVO TÍTULO, AHORA LLAMADO EL 

ÁNGEL DE LA MUERTE. ELIMINANDO 
TODO A SU PASO, DEJANDO A TYRAEL 

MUY MAL HERIDO, ARREBATA LA 
BLACKSOULSTONE CON UN PLAN 
QUE DICE SER, PONDRÁ FIN AL 
CONFLICTO ETERNO DE UNA 

VEZ POR TODAS. 
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ejando nada más que a un Horadrim 
que logra escapar gracias a la pronta 
decisión de Tyrael, de encontrar una 
vez más al Nephalem, héroe que venció 
a Diablo, para poder enfrentarse a esta nueva 
amenaza. 
Centrándose en la ciudad de Westmarch, este 
nuevo acto siendo la primera expansión del 
aclamado juego Diablo lll, al ser llamado por 
el Horadrim que logra escapar de las garras de 
Malthael, eres llamado a la batalla una vez más. 
Pero esta vez con un nuevo héroe entre tus filas, 
al Crusader, lleno de nuevas habilidades como 
montar a caballo, lanzar tu escudo como un 
disco, golpeando y rebotando entre muchos 
enemigos, o lanzando un rayo que cae del cielo 
que persigue desintegrando todo enemigo a su 
paso. Manteniendo el estilo de ser un Dungeon 
Crawler, miles de enemigos se te aparecerán 
para hacerte la vida imposible y no puedas 
lograr detener el plan del ángel de la Muerte, 
junto a nuevos mapas gigantes en los cuales 
podrás ver nuevos eventos y sacar el mejor nal de videojuegos, junto a nuestro 
de los tesoros. Dando gracias al ya aclamado editor en jefe Lobo Orochi, llamado 
Loot 2.0, que se impuso antes de la llegada de «Noobcast», que se realiza cada 
esta expansión, logro darle un nuevo toque de 
vitalidad, haciéndonos olvidar que todo el dinero 
que juntábamos era para entrar a la casa de 
subastas e ir al supermercado por tu arma. Sino 
que ahora el dinero es utilizado para poder subir Puedes encontrarlo 
de nivel a tus compañeros en la travesía, como en noobfather.cl 
al herrero, joyero y a la nueva compañera del 
grupo, la Enchantress, logrando transformar una 
de las habilidades de tu equipo que no necesitas 


SABÍAS QUE: Nuestro intrépido 
Noobfather, tiene un show sema- 


día jueves, y en donde se trata de lo 
último en videojuegos, desde 
el punto de vista gamer. 
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mucho, por otra al azar. Haciendo posible crear un 
héroe invencible ante los demonios, cabe destacar 
el nuevo modo integrado al juego llamado “Modo 
Aventura” que se trata de completar misiones en 
un acto, que te sale completamente a la suerte. 
En donde se te pedirá entre otras cosas, matar un 
cierto número de monstruos junto con una elite 
en específico, volver a eliminar a los jefes del acto, 
o completar un evento en un mapa en especial. 
Entregándote de recompensa una cajita, que 

al abrirla te dará experiencia, materiales para la 
creación de armas a través del herrero y un Ítem 
nuevo llamado BloodShard, que al tener una 
cierta cantidad de ellos, puedes cambiarlo por 


ES 


6BJECTIVES 
Souls of thé Deñd 
O Kill Drygha 


ME 


Normal (61) 18:4 


ANÁLISIS HA AAA KK KK AAÁAAAKÁ 


el ítem que desees, dejando en claro que el ítem 
traerá stats que son totalmente al azar, pudiendo 
ser una completa mejora, o una basura. Cuando 
terminas de completar cada misión, te darán un 
fragmento de una llave Nephalem, que al tener 
un total de cinco puedes abrir un portal que es 
llamado “Nephalem Rift”, en donde los antiguos 
héroes lo usaban para practicar, en donde tienes 
que eliminar todos los enemigos que encuentres, 
normales o pack de elites, llenando una barra que 
al llegar al cien por ciento, llamaras al guardia 

del portal, que llega a ser el jefe del nivel, que al 
liquidarlo, te entregara muchos ítems que nunca 
están de más. 

Si todos recuerdan los niveles de dificultad que 
existían, siendo normal, pesadilla, Hell e infierno, 
han sido cambiados totalmente y se dividen en 
normal, difícil, experto, maestro e ingresando un 
nuevo nivel llamado tormento, que siendo ya el 
ultimo nivel, se divide en 6 más, tormento nivel | al 
VI. Dejando mucho tiempo para poder seguir 
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A Reaper of Souls, y estará disponible tanto para 
A PS4 y Xbox One, como para Ps3 y Xbox 360. 


eliminando demonios y sacando el equipo soñado * 

que uno siempre deseo tener para su héroe. —, +. * 
Siendo la primera expansión, me atrevo a decir a A 
que en verdad fue una mejora para la plataforma ' 

Pc, dejando mucho más para explorar gracias a 

eliminar la casa de subastas y agregando el modo 

aventura, que ayuda para poder equiparse bien 
para intentar matar a los demonios en nivel 
tormento. Va a salir más adelante una versión 
para las consolas de nueva generación 

en el futuro, así que todos a calmarse. 
Que diablo volverá tanto para los 
que son Pc Gamers, como de 
consolas. 

Pueden visitar mi página 

web: www.thenoobfather.cl 

o sino mi canal de youtube: 
www.youtube.com/user/ 
Thenoobfathercl en donde 

tienen analisis, podcasts y 

mucho más. 


Diablo 3 Ultimate Edition, llegará a 
consolas en Agosto de este año. Esta 

versión del juego, incluirá todas las 

mejoras al título, además de la expansión 


POR: NOOBFATHER 
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A TELLTALE GAMES SERIES y 


MIENTRAS MÁS ME ADENTRO EN LA HISTORIA DE THE 
WOLF AMONG US, MÁS OSCURA Y SINIESTRA PARECE 
TRANSFORMARSE, Y EN ESTA TERCERA ENTREGA LAS 
DECISIONES SON MAS Y MAS DIFICILES DE TOMAR. 


POR: BADSEED 


Sabias que Badseed es un conocido 
fanático de la saga Fifa, por lo que sin 
duda podrás encontrarlo online y quizás 
desafarlo para ver la supremacia en el 
balón pie... pero te avisamos, es un hueso 
muy duro de roer. 


elltale Games 


Distribuidora: 
Telltale Games 
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medida que la historia avanza, 

más y más detalles sórdidos 

sobre Fable Town se van 

descubriendo, dándole al juego un 
aspecto más lúgubre en cada episodio. 
Cada vez cuesta más mantener la 
compostura, y la piel interna del Lobo 
Feroz aparece con más fuerza y de forma 
más frecuente, ya sea jugándolo como 
rudo o como un caballero. Hasta ahora 
la genial historia que nos cuenta TellTales 
Games nos ha mostrado asesinatos, 
prostitución, sociópatas y mucha 
corrupción, y este tercer capítulo no se 
escapa de eso. 


«TELLTALE GAMES, 
SE PREPARA 

PARA ENTRAR 

EN EL ÁMBITO 

DE LA FANTASÍA 
MEDIEVAL, CUANDO 
EN SU PRÓXIMO 
TRABAJO, NOS 
TRAIGÁ TODO El 
UNIVERSO DE GAME 
OF THRONES» 


La ambientación sigue siendo casi de 

una película de suspenso, donde a cada 
paso que das, pareciera que retrocedieras 
dos, vez que descubres una pista, algo 
ocurre mal y te quita todo lo que habías 
avanzado. Cuando parece que por fin 
tienes al principal sospechoso de un brutal 
y sangriento asesinato, otras fuerzas 

de FableTown surgen para proteger sus 
intereses. Más personajes van apareciendo 
y la historia sigue su curso. Este episodio 
nos agrega una falsa sensación de límite 
de tiempo, el cual funciona de buena forma 
para apremiarnos en las duras decisiones 

a tomar, ¿qué lugar visitar primero? 
¿mantenerte firme a tus convicciones o solo 
seguir la orden dada? 
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La música, al igual que los dos capítulos anteriores 
acompaña de manera notable la trama del juego, 
logrando una buena inmersión. La actuación de 
voces siguen siendo notables, permitiendo un 
buen flujo en cuanto a desarrollo de personajes, en 
especial con la aparición de “Bloody Mary” 
Sobre el capítulo en sí, un nuevo gran misterio 
aparece, y como siempre, el final del mismo nos 
sorprende con fuerza, agregándole morbo a la 
cuarta parte de esta historia, mientras todo te va 
acercando al gran final del juego, faltando solo dos 
partes de esta excelente historia, la que durante 
esta tercera entrega nos da direcciones nuevas y 
nos da un poco de “control” sobre donde y cuando 
ocurrirán las cosas. Si bien todas las decisiones que 
tomes llevan al mismo desenlace, habrán pequeñas 
variaciones en el cómo llegas a esa conclusión que 
te hacen sentir que tus decisiones si importan, algo 
muy necesario en un juego de este estilo, además 
de no dejarte ninguna decisión abiertamente como 
la “correcta o incorrecta” 
Justo como una buena serie de misterio, “A 
Crooked Mile” nos muestra como la historia 

comienza a desenmascararse, pero no te 

deja estar seguro donde terminara 
y ni cuan profunda es la raíz del 
VS problema. 
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in duda una dlétra basta 
PlayStation que hacía falta para 
los usuarios de Vita, era la primera 
y segunda entrega de God of War, 
el que llega ahora en un nuevo 
“Collection” exclusivo para los 

usuarios de dicha plataforma. 

¿Pero qué grandes diferencias tiene este 

collection, del que ya disfrutamos para.PS3? 

En general no muchas, ya que eljuego en 

síes el mismo. Acompañamos a Kratos en 

una brutal búsqueda de venganza, que nos 

llevará a enfrentarnos a los mismísimos dioses 

del olimpo, donde una completa galería 

de criaturas danzará ante nuestros ojos. 

Enfrentaremos minotauros, titanes, monstruos 

gigantes e incluso a los mismos dioses, en. 


, Unjuego que marcó un antes y 
'-un después para el género enlas 
consolas de Sony. 
Como olvidar nuestro paso por el desierto de 
las sirenas, o. nuestra lucha con el Kraken... 
. todo esto lo podrás revivir, ahora donde 
quieras, gracias a la portabilidad de Vita, lo que 
hace que revivir estas épicas aventuras, seá 
una experiencia completamente nueva, Pero 
vámonos al detalle y a las diferencias. 
God of War Collection de Vita, comprende 
tanto God of War 1 como el 2, de los juegos 
originales de PS2. Si bien los frames originales 
del juego, rondaban por los 25fps, ahora 
se han reestructurado, para correr a unos 
hermosos 60fps y 540p, lo que a los ojos, y 
con la calidad de la pantalla de la consola, luce 
fenomenal. Lamentablemente las cinemáticas, 
que ya tienen varios años en el cuerpo, lucen 
un tanto anticuadas, con cierta falta de 
detalles, que nos recuerda de inmediato su 
origen en lá segunda consola de Sony. 


PSVITA 


Recordando que la Vita nó posee algunos 
botones del control de Playstation 2, Sony 

ha reestructurado el build, para utilizar el 
touchscreen de la Vita, lo que no te saca de 

la experiencia y se integra de forma bastante 
dinámica al juego. Esto y el añadido de los 
trofeos, hacen de la experiencia una muy 
recomendable para los usuarios de la consola. 
Kratos luce brutal y fenomenal como siempre, 
y sigue siendo una pasada dejugar... solo que 
no esperen mucho de las cinemáticas, ya que 
es ahí, donde se encuentra el único punto bajo 
de la entrega. a 
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«S!l HAY ALGO QUE DECIR ANTES QUE 
NADA EN ESTA REVISIÓN, ES QUE LOS 
USUARIOS DE XBOX 360, PODRÁN DIS- 
FRUTAR DE TITANFALL DE FORMA PLENA 
Y COMPLETA, PORQUE EL JUEGO CuUm- 


PLE DE SOBREMANERA>” 


Por LOBO OROCHI 


E El 


ANÁLISIS 


q 


PILI 


AENA) 


MATA AAN 


ONO Y 


¡ bien en el numero anterior de 
Gamervip, tratábamos a fondo 
esta bomba de Respawn para 
debutar en la arena competitiva 
de los shooters, hemos encontra- 
do necesario el hacer un análisis 
aparte para su versión en Xbox 360. Con el 
juego ya en nuestro poder, y muchas horas en 
el cuerpo, hay algo que podemos asegurar de 
entrada: La versión para la consola pequeña de 
Microsoft cumple, y CUMPLE con mayúsculas. 
Es impresionante lo logrado que está Titanfall 
en Xbox 360, cuando muchos vaticinábamos un 
descalabro de pixeles, popup, frames y material 
cercenado por la podadora de EA. 

En esencia, el juego es el mismo, todo lo que 
nombramos, tanto a favor como en contra del 
juego en el completo análisis del número ante- 
rior, se aplica aquí, ya que tenemos los modos, 
la cantidad de jugadores y los tipos de robots 
tal cual el juego. de Xbox One. Las diferencias 
son por parte del apartado técnico, donde sí se 
nota el paso a una consola de menor potencia. 
Titanfall no presenta grandes y groseros proble- 
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notan de forma constante los bordes de sierra 
y popup en escenarios donde la acción está 
ocurriendo al máximo. Esa solidez, esa sustan- 
cia en los objetos, robots o pilotos que hacen 
del Xbox One tan agradable a la vista, acá se 
ven un poco más castigadas en pro de la fluidez 
del juego. 

Titanfall corre a 30fps, los que no entorpecen la 
acción en momento alguno, salvo para palada- 
res exquisitos, que sostienen lo imperdonable 
de jugar un shooter a menos de G0fps. 

Todos los modos, mapas, y detalles del juego 
están presentes en la versión de Xbox 360. 
Solo la gráfica ha cambiado, las texturas son 
más arcaicas y toscas, los bordes de sierra 
aparecen cuando corres por paredes o el popup 
puede ocurrir en mapas o secuencias de mu- 
cha acción. Sin duda el juego de Xbox One se 
ve mucho más hermoso, más pulido y de una 
solidez visual que tus ojos agradecerán, pero si 
no tienes la opción, Xbox 360 saca la cara con 
un juego que no pierde su esencia principal: 
divertir a raudales. 


¿ Mas de tearing, o dde de pantalla, pero si se. 
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YOUTUBE.COM/THENOOBFATHERCL 


PARA NUESTROS LECTORES 


¿TE GUSTARÍA GANAR UN WATCH DOGS NUEVO PARA 
LA CONSOLA QUE QUIERAS? 

ENTONCES INGRESA AL CANAL DE NUESTRO AMIGO 
NOOBFATHER Y SUSCRÍBETE: 
WWW.YOUTUBE.COM/ 

THENOOBFATHERCL 
POSTEANDO EN SU VIDEO DEL CONCURSO, YA ESTÁS 
PARTICIPANDO. 

AHORA A POR LOS 500 SUSCRIPTORES 
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